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AVVERTENZE 

Questa cassetta è stata registrata con cura e con l più alti standard di 
qualità. 

Leggete con attenzione le istruzioni per il caricamento. Nel caso in 
cui, per una ragione qualsiasi, trovaste difficoltà nel caricare 1 
programmi, spedite la cassetta al seguente indirizzo: 

Gruppo Editoriale International Educati on srl 
Viale Famagosta, 75 
20142 Milano 

Testeremo il prodotto e, nel caso, lo sostituiremo con uno nuovo 
senza costì supplementari. 


attenzione ! attentimi! look out! achtung! 



Occhio all’azimut 

Per la buona fattura detta cassetta occorre che te testina del 
registratore sia putita ed allineata col nastro. Se cosi non fosse 
potrebbe accadere che sul video appaia "error". Pulite allora la 
testina del registratore con un cottonfioc imbevuto dì alcool Se 
nonostante questa operazione il computer continua a non cari- 
care bene prendete un cacciavite ed agite direttamente (in 
senso orario o antiorario) sulla vite apposita di regolò zìo ne bet- 



5 e avete un Commodore 1 S digitate LOAD e RETURN, quindi 
avviate il registratore. 

Per un buon caricamento dei programmi è opportuno tenere i! 
registratore fontano dai monitor e dall'alimentatore. 

Se siete i possessori di un MSX per cùric-ùré ogni singolo pro- 
gramma digitate SUN '“CAS. " e RETURN. 

Ogni eventuale variazione apparirà in caice alle recensioni dei gio- 
chi alla rubrica MSX Ghallenge. 






Anche in questo numero, come in quei li precedentemente 
pubblicati, abbiamo preparato un listato che sarà utilissimo 
per aiutarvi a mettere in pratica quello che ormai dovreste 
avere imparato nel corso delle lezioni di assembler finora 
pubblicate. 

Il listato di questo mese vi vede alle prese con un gioco odia- 


le, allora vorrà dire che sarete vicini a una o più mine, come 
verrà anche indicato nelfa parte superiore dello schermo, 
li gioco dispone di nove livelli con difficoltà crescenti, 

Nel primo livello si tratterà solo di attraversare il campo 
mentre, in quelli successivi , dovrai anche eroicamente cer- 
care di portare in salvo gli uomini presenti sullo schermo 
Un’ultima cosa: se accidentalmente dovessi posare il piede 
su un ordigno e saltare in aria, tt verrà allora data la possibi- 
lità di rivedere la collocazione delie mine nel campo, oltre al 
replay dei tuoi movimenti fino a, . 

Augurandoti buon divertimento ti diamo appuntamento al 
prossimo numero per proporti, ancora una volta, un nuovo 
interessante listato. Ciao! 


mato “Mine Ouì". 

Dopo aver inserito nel vostro MSX tutti i dati necessari, vi 
basterà dare il comando "Run*' per far partire “Mine Out'\ 
Il gioco consiste neH’attraversare un campo minato evitan- 
do, naturalmente, le mine e cercando dì raggiungere la par - 


te opposta del campo. 

Quando, muovendovi, il vostro detector emetterà 
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DOPO LA PAUSA ESTIVA UN GRANDE RITORNO 





LJ Ricordate la Pantera Rosa? Ora è un video- 
gioco già pronto per Amiga, Am&trad e Alari ST. 
Qualche tempo fa una strana melodia: dum, de- 
durle, de -dum, de- dum, de-dum, faceva accor 
rere orde di fans verso 3 teleschermi per gustare 
le avventure di una pantera di colore ròsa con 
classe da vendere. Àncora oggi questo melodia 
ci riporta l'immagine della deliziosa "ptnk pan- 
ther". 

Il videogioco, dcEla Gremii ri e deila Magicbyte. 
siamo certi, attirerà tutti gli appassionati verso i 
loro computer. 

Il gioco ti vedrà manovrare la "protagonista'’ in 
una casa in cui sarà molto difficile muoversi a 
causa delle tante scale e delle mitle trappole 
sparse Ljn pò dappertutto. Dovrai quindi saltare 
Ostacoli, cambiare bruscamente direziono di 
marcia e tante altro cose 13 tuo compito sarà 
quello di lar si che un sacco inizialmente vuoto, 
si riempia di bei Collaroni sonanti. Come? Potrai 
scoprirlo giocando! 

Dopo aver riempito if sacco potrai passare alla 
casa successiva. In tutto ci saranno quattro 
case da visitare dopodiché la pantera rosa potrà 
finalmente "attraccane" all’isola dei sogni. 

E’ un gioco per i fans più accesi delta pantera. 




L! La Fircbird ha recentemente pubblicato per 
il CBM 64 e Jo Èpecirum uno stupendo gioco in- 
titolato Magnetron. Scritto da Andrew Bray- 
brook c da Steve Tumer, il gioco ha luogo su 
una serie di otto pialtaforme spazigli ognuna 
delle quari contiene 16 schermi, li tuo compito 
sarà quello di controllare un droide addetto alle 
riparazioni. Il gioco è mollo bello dal punto di vi- 
sta grafico, sf sviluppa in una continua sfida. 


□ Nettamente in ritardo sul calendario delle 
Olimpiadi di Calgary ma decisamente in antica 
po sullo prime nevicato invernali, esco The Ga- 
mes - W inter Edition edito dalla Epyx/US 
Gold. 

Sette lo gare e, tra queste, pattinaggio artistico 
su ghiaccio, salto in lungo c discesa libera. 




□ R.T. Smith, l’esperto di giochi wargame, ['uo- 
mo che con Vulcan si è aggiudicato il Joystick 
d'oro per il miglior qioco di strategia, ha da poco 
scritto il suo primo arcade. Il nome? Cyber- 
kmghts e verrà edito dalia CRL, 

Cyberknighfs prevede l'opzione per due gioca- 
tori e due diversi programmi di gioco. Il primo ti 
vedrà, combattere contro altri gladiatori all'inter- 
no di arene molto simili a quelle dei romani. 
Aggiudicandoti i combattimenti potrai incre- 
mentare le tue finanze guadagnando denaro 
che accrescerà il lue potere di Cyberknight. 

Il seconde programmo disponibile ti consentirà 
di costruirti dei robot personalizzati. Utilizzando 
inoltre un programma dì combattimento potrai 
condurre il tuo guerriero contro quel lo disegnato 
da un altro giocatore oppure contro quello con- 
irollato dal computer. 




U Un nuovo imperdibile shooì’em up della Ae- 
rivi sion è R-Type. Potremmo dire che questo 
gioco non offre niente di nuovo, ma quello che 
offre Eo offre in una versione davvero ecceziona- 
le. 

L'azione ha luogo sulla superficie di un piccolo 
pianetino alieno. Viaggi a bordo di uno strano 
veicolo spaziale armato fino ai denti. 

Lo scrolfing o la grafica di questo gioco sono 
Stupendi e, come anticipato prima, sarebbe da 
sconsiderati perderlo. Tra le altre COSO, olire alla 
versione COin-op, è stata curata anche una nuo- 
vissima versione per iJ 16-Bit, 


1 1 I Ring Worlds stanno arrivando divorando 
qualsiasi cosa inconirino sul loro cammino, pro- 
sciugando i pianeti e saccheggiando le loro ri- 
sorse. Il tuo compito consisterà nel trovare que- 
sti Ring Worlds e distruggerli. Questa la trama 
del nuovo gioco della Cascade. Dovrai intera- 
mente esplorare tutto il sistema solare nel tenta- 
tivo di trovare una soluzione al problema, 

E infanto il tempo scorre, inesorabilmente... 

Il gioco verrà pubblicato in tolti i maggiori forma- 
ti. 



n Electronic Arte sta per pubblicare per Ami- 
ga Deluxe Productions. 

Il programma usa 16 colori, grafica ad alto riso- 
luzione (704*444 pixel) con urto grande varietà 
di tecniche editing ed effetti speciali. 


□ Ormai già da qualche mese è in circolazione 
The Flintstones, ispirato al famoso cartoon 
che in Italia ó conosciutissimo come “Gli Ante- 
nati", Il videocioco. della Grandslam Enter- 
tainmqnts, è pronto per Alari ST e per Amiga e 
ci presenta tutti i personaggi, da Fred a Barney 
a Wilma a Betty per finire alta piccola Pebbles 
{in italiano Ciotolina) che in questo videogioco 
ne combinerà di tutti i COlOo. Attenti a non per- 
derle. 
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□ La Inf roga mas ha preparato il nuovo Stir 
Crazy, un gioco il cui eroe si chiarine Bobo. Bobo 
è un criminale pazzo che tenta contìnuamente 
■di fuggire dal la prigione in oui è stato rinchiuso. 
Nclia prima parte del gioca dovrà cercare di 
coinvolgere nella fuga anche i suoi compagni di 
cella mentre, nella seconda parte, Eo vedremo 
tentare di conquistare Ea sua libertà sa Itando da f 
un trampolino. 





U Un altro gioco per skateboard sta per... "bat- 
tere'' le strade. 

Questa volta si tratta dello Skateboard Con- 
stmetion System della Players Software. Il 
gioco ti consentirà di crearti un (cacciato perso- 
nale, tra viali alberati ed aiuole. 



O Ancora un pacchetto di tre giochi dalia Hcw- 
son a un prezzo davvero speciale. I giochi sono 
Battle Valley, uno shoot-em up per lo Spec- 
trum, Sublerranea per il CBM 64 o Ocean Con- 
queror un simulatore di una battaglia sottomari- 
na per l'Amstrad. 


□ La US Gold ci propone un gioco davvero ec- 
cezionale che "viaggia" su quattro ruote, Si 
chiama Road Blasters. Pur ricordando il famo- 
sissimo Oulrun, se ne distacca molto per fre- 
schezza e novità. Non vogliamo assolutamente 
dire che Qutrun non sia carino e molto "playa- 
ble", il fatto ò che, tutto sommalo. Qutrun è mol- 
to simile ai videogiochi precedenti dello stesso 
tipo. Ma, allora, cose che fa la differenza ira 
Hoad Biastors e Qutrun? 

Road Blasters tì offre la sceHa per destreggiarti 
su tre diversi livelli di gioco ognuno dei quali pre- 
vede una svariata serie di "cattivi" da sgomina- 
re. Il gioco ha inizio sulla tua auto super futuristi ■ 
ca sulla guaio è stato montato un super canno- 
ne. Potrai inoltre migliorare la tua Situarcene 
"armi 7 ’ raccogliendole sul percorso, il nemico è 
rappresentato dalle auto arancioni e dalle moto 
che, colpendoti, cercheranno di spingerti fuori 
strada. 

Dovrai assolutamente evitare certi oggetti indi- 
struttibili quali le auto di color porpora e le mine 
a terra. Lungo l'autostrada i tuoi nemici avranno 
collocato dei fucili a ripetizione che faranno fuo- 
co a più non posso sulla tua auto, 

Per rifornirti di carburante dovrai guidare attra- 
verso i "globi 71 verdi e rossi che appariranno 
dopo che avrai eliminalo uri certo numero di vet- 
ture. 

Poad Blasters è assolutamente da non perdere. 



D Dopo il successo ottenuto con Mask Ea 
Gremì in Ci riprova con Ven,om Strikes Back. 
Un gioco Che parte già con le migliori premesse 
per avere un grosso successo. 


ZI La Palace Software è appena uscita con un 
nuovo gioco dal titolo Barbarìan 111 The Dun- 
geon of Drax, Questa volta, invece di combat- 
tere contro gli uomini, il protagonista del l'avven- 
tura dovrà lottare contro mostri terrificanti. 


□ SEXY E 

Abbiamo attirato la vostra attenzione, vero? 
Bene, perché la Anco sostiene che sia arrivata 
l'ora di liberarsi nuovamente degli abiti con il 
suo nuovissimo Strip Poker 2 (PEus). 
il gioco ha 22 colori 16 grafici, una opzione per 
duo giocatori e versione vùcaie per Amiga. 



LJ La Codemasters sta preparando uno spe- 
ciale gioco per CBM 64 Spectrunn e Amstrad. il 
gioco si chiamerà Rate Against Time. Natu rat- 
mente tuffi I proietti andranno allo Sport Aid 86. 



LI La SSl c la US Gold si sono riunito par pre- 
parare una coppia di giochi per Amiga basati sul 
livello avanzato di Dungcons and Drago n s . La 
pubblicazione dovrebbe avvenire a settembre. 
Intanto la US Gold sarà impegnata nella prepa- 
razione di un fantasmagorico gioco d'azione 
mentre aila SSI stanno mettendo insieme qual- 
cosa di estremamente fantasioso. 


U Power Slruggfe è uno dei più boi giochi in 
circolazione in cui la rivalità tra russi e americani 
ó mossa in evidenza attraverso il potere politico, 
economico e militare, il gioco, oltre a essere di- 
sponibile per CBM 64 è già pronto per Atari 5T e 
per IBM PC. In preparazione intanto la versione 
per Amiga. 



G Vampi res Empire dalla Magic Bytes ci pro- 
pone dei personaggi estremamente divertenti 
legati alia storia del Conto Dracula che tutti noi 
certamente conosciamo. 



□ La corsa contro il tempo è cominciata. In In- 
ghilterra si stanno raccogliendo milioni di stelli- 
ne per combattere la fame, la povertà e le malat- 
tie, 

Sport Aid SS ha preso il via e. attraverso una 
serie di innumerevoli eventi storici, vedrà, il suo 
Culmine nella corsa per la carità mondiale l'1 1 
settembre. 


n Foundatìon's Waste è la prima produzione 
che esce con la nuova etichetta Exocet. Copri il 
ruolo di un prigioniero della Federazione con un 
bruciante desiderio di... fugaf 
Ti impadronisci di una navetta spaziale e ti dirigi 
verso le stelle. 

Lungo il cammino dovrai cercare di distruggere 
il maggror numero possibile di pianeti. Prima d: 
tutto dovrai volare sulle zone abitate e poi sulle 
terre deserte sulle guai! la sopravvivenza non è 
assicurata. 

Vite extra, armi e scudi di protezione dispocibii. 
noi corso del gioco. 



□ La Hewson sta preparando tre nuovi giochi 
su etichetta Hebound: Dun Darach, Tir Na 
Nog e Marsport. Li aspettiamo con ansia. 
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1. DESERT 

Ecco un interessante gioco cheti porterà nel 
clima infuocato dei combattimenti in divisa. 

Il gioco si suddivide in varie fasi, ognuna 
delle quali preveda svariate difficoltà a diver- 
si obiettivi da raggiungere. Nella prima fase 
ci sara da ree ulcerare un carro armato nella 
giungla. Sul tuo percorso incontrerai moltitu- 
dini di nemici che tenteranno di fermarti. 

Gli ostacoli nei quali ti imbatterai consiste- 
ranno in massi muri, crepacci e cespugli e 
potranno essere evitati con un minimo di ar- 
guzia. 

Evita soprattutto gli ostacoli più grossi e ì 
carri armati nemici 

Nel momento in cui avrai raggiunto il tuo 
'tank''. la prima fase del gioco sarà superata. 
Il tuo compito, ora, consisterà nel pilotare li 
carro armato nel territorio nemico. 

Se vorrai raggiungere sano e salvo la parte 
opposta delia barricate dovrai evitare, oltre 
ovviamente ài proiettili nemici, anche qual- 


siasi esplosione che abbia luogo nelle tue 
immediate vicinanze. 

Col proseguire della tua solitaria missione, i 
pericoli e le difficolta aumenteranno sempre 
di più. 

Tieni gli occhi bene aperti e I riflessi sempre 
pronti se vorrai superare tutte le insidie anni- 
date nella giungla pericolosa. 

Opzione par due giocatori, tre vite a disposi- 
zione. 


CONTROLLI 

Joystick in porta 1 per i giocatore 
Joystick in porta £ per il secondo giocatore 
Pire per giocare e per lanciare granate, entra- 
ne o uscire dal carro armato. 



2 . PLUMBER 


"Qui base Luna! Allarme! Allarmai Oggetti 
volanti non identificati stanno scendendo sul 
suolo lunare. Si richiede l’intervento dei di- 
struttori 7 '. 

Eccoti a! comando della tua astronave da in- 
tercettazione pronto per localizzare e neutra- 
lizzare gii Ufo in discesa sulla Luna. 

Dovrai prestare molta attenzione a non farli 
atterrare sul suolo del nostro bel satellite 
perché, al soie contatto con il craterico pia- 
neta, produrranno esplosioni che danneggi 
ranno seriamente la tua postazione, impiega 
il radar per localizzare gli Ufo e il mirino per 
untare le tue mortali armi al loro indirizzo, 
ase Luna è una delle rocca forti più avanzate 
per la difesa delia Terra, in essa vi lavorano 
gli scienziati più affermati avvalendosi di so- 
fisticate apparecchiature. Sa mai un giorno 
base Luna dovesse cadere in mancagli alie- 
ni, per noi sarebbe veramente una perdita ir- 
reparabile e i pericoli di un attacco alieno si 
farebbero presto sentire. 


Ecco il motivo per cui tutte le speranze di sal- 
vare base Luna sono riposte nelle tue mani. 
Non deludere i terrestri e agisci con decisio- 
ne. GODO LUCK, 



CONTROLLI 
Joystick in porta 1 o 2 
Fire per giocare e per sparare 
Joystick per sistemare il mirino . 


3. LEGEND 


Oggigiorno non viviamo sicuramente in un 
mondo che offre serenità e grosse opportu- 
nità di trascorrere ore liete, ma l'epoca dei 
Karateka non ha sicuramente nulla da Invi- 
diarci. anzi... imboscate, colpi all'impazzata, 
avversari robusti come rocce e crudeli come 
fiere... 

Ti sembra proprio un bel vivere? 

Anche in questo gioco non avrai un attimo di 
tregua. Dovrai combattere e Jt far fuori’ 1 terri- 
bili avversari, maestri nelle più antiche arti 
marziali. 

Ti troverai a dover lottare mostrando il mas- 
simo delia tua abilità contro un numero im- 
pressionante di nemici, ognuno maestro di 
una particolare arte di lòtta. 

Preparati ad affrontare il tutto per tutto. 
Aguzza i denti, il cerveilo e... i pugni! 

Tienti pronto ad affrontare attacchi continui e 
improvvisi ma, soprattutto, non sottovaluta- 
re mai li tuo avversario! 


Lo schermo ti mostrerà, in alto, il punteggio 
totalizzato, quello del tuo avversario e II pun- 
teggio massimo raggiunto. 

Ogni avversario ha due rounds a disposizio- 
ne. 

Per vincere sarà necessario totalizzare alme- 
no 2 punti nei 30 secondi a tua disposizione. 


CONTROLLI 
Joystick in porta 1 
FI per giocare 
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4. DOGFIGHT 


LA STORIA 

Gli ultimi due eroi di una guerra persa In par- 
tenza, Zoìds contro Coids per il possesso di 
una donna, Due tribù di mutanti dalle forze 
equivalenti. Una guerre che non avrebbe 
dato né vincitori né vìnti. 

Difatti l’esito delle guerra in questione non ha 
visto vincitori ma solo la totale distruzione 
dei due asteroidi. 

La guerra, durata solo poche ore, ha lasciato 
sul campo due uomini, due carri armati l'uno 
di fronte all'altro che. ora, si guardano stu- 
diandosi in attesa di sferrare il colpo finale 
che darà la vittoria all'uno o all’altro. Magra 
consolazione, ma in un mondo reso inumano 
dal proliferare delle macchine pesanti, que- 
sta risulta essere una vittoria di grande pre- 
stìgio. 

Ma, ci chiediamo noi, l’ultimo rimasto, il vin- 
citore, cosa farà, da solo, in un mondo fatto di 
distruzione e macerie? 


5. BALL 


Ecco una nuova edizione di un arci note fic- 
co da bar che, ne slamo certi, come il suo pre- 
decessore, ti incollerà letteralmente si video. 
Lo schermo è pieno di mattoni. 

Tu detieni il controllo dì una mazza che sì 
muove su un’unica traiettoria e tramite la 
quale dovrai colpire una palla per rinviarla, 
poi, contro i mattoni colorati con le scopo di 
demolire interamente “la grande muraglia”. 
Alcuni mattoni, una volta colpiti, genereran- 
no delle -capsule energetiche che dovrai cer- 
care di recuperare perché dotate di particola- 
ri proprietà. 

Alcune tl faranno allungare la mazza, altre in- 
colleranno la pallina al tuo bastone permet- 
tendoti, cosi, di dirìgere il tiro. Aftre ancora 
trasformeranno la mazza e le daranno la pos- 
sibilità di muoversi in maniera particolare. 

Le difficoltà non mancheranno, ma stai tran- 
quillo perché In questo gioco, tutto è cosi ir- 
resistibile che la smania dèi gioco ti attana- 


1L GIOCO 

Sullo schermo due “tanka' 1 . uno di fronte al- 
l'altro, uno in alto, l'altro In basso, sono pron- 
ti a sfidarsi in un duello al l’ultimo sangue. Tra 
di loro dei sa echi e altro materiale dietro ai 
quali ripararsi per evitare i colpi avversari, li 
gioco dispone dell'opzione per due giocato- 
ri, potrai quindi giocare e sfidare un amico oli 
computer. 

Buon divertimento. 


CONTROLLI 

GIOCATORE 1: Joystick in porta 7 
2 sinistra 
X destra 
C fuoco 



GIOCA TORE 2: Joystick in porta 2 
< sinistra 
> destra 
? fuoco 

Flre o Fi per giocare 


giieré in brevissimo tempo. Disponibile inol- 
tre l'opzione per due giocatori e, qui, Il gioco 
diventerà davvero interessantissimo. 

Tre vite a disposizione. 


CONTROLLI 

Primo giocatore Joystick in porta 1 
Secondo giocatore Joystick in porta 2 
Flre per giocare 



6. IRONEAGLE 


Mister Hiks dopo aver attanagliato nella sua 
feroce morsa tutta la città per qualche tempo, 
è scomparso dalia circolazione. Non c'è più 
traccia del fantomatico Mister Hi ks. Ed è spa- 
rito proprio quando i segugi delia polizia si 
erano finamente messi alfe sue calcagna. 
Sarebbe mancato poco alla sua cattura quan- 
do, all improvviso, è scomparso, svanito nel 
nulla. 

La caccia è stata affidata a un uomo tanto co- 
raggioso quanto astute, il tenente PFgeon il 
quale, a bordo di uno speciale elicottero, 
viaggia alla ricerca di Mister Hiks. Dopo infi- 
nite ricerche, l’astuto Pigeen è riuscito a lo- 
calizzare la località segreta dove Hiks si na- 
sconde. 

Pensate un po', una fortezza costruita sotto- 
terra, munita di guardiani e di congegni mor- 
tali per difendersi e. Intanto, così ben protet- 
to. preparare un ritorno alia grande. 


tl tenente Pigeon ora è nel tunnel sotterraneo 
con il suo elicottero superattrezzato pronto 
ad affrontare le insidie che Mister Hiks gii ha 

preparato. 

Aiutalo tu a giungere sano e salvo àt cospetto 
del criminale, pronto per io scontro finale. 


CONTROLLI 
Joystick in porta 2 

A 

Joy t per selezionare it Uve fio di difficoltà 

Joy +— ► per variare ia forse di gravità 

deSi'eiicottgro 
Pira per giocare e sparare 

Joystick per muoversi 








Chiunque voglia usare 


un computer per imparane a programma- 
re si imbatte prima o poi nella cosidetta algebra bqotèàna. 

Il nome deriva dal matematico inlgese Geoide Boole che, verso 
Sa metà dei secolo scorso, riuscì ad applicare le leggi dell' alge- 
bra alla logica, elaborando una serie di regole che hanno un mo- 
lo fondamentale nella progettazione e nello studio del funziona- 
mento dei Circuiti logici, 

L'idea di partenza dell'algebra booleàna è quella di fornire un 
metodo di calcolo rigoroso e universale per affrontare problemi 
basarti su questioni logiche che, a differenza di quelle aritmeti- 
che, possono assumere soto due valori, ‘'vero" e '‘falso"'. 


0 + 0-0, 

Q + Q^O, 
(NOT)0~1 


(MOT)1 “0 


la somma logica: es, a=b+c (“à* è vera se “b” o "e** o en- 
trambe sono vere} 

il prodotto logico: es- a— b*c (“e” è vera se “b” e u c” sene 
contemporaneamente vere) 

la negazione: inverte il valore della variabile a cui è appli- 
cata. 


Il listato che vi presentiamo vi permetterà di verificare la vostra 
conoscenza delle regole del calcolo logico. 

Infatti, una volta ricopiato e dato il BUM, vedrete sullo schermo 2 
numeri (selezionati casualmente e compresi tra 0 a 255) inco- 
lonnati, espressi in forma binaria a 8 bits, in forma esadecimale 
e in forma decimale. 

Per io operazioni logiche considerate comunque sola la forma 
binaria e applicate a ogni coppia di numeri sulla stessa colonna 
l'operazione indicata a sinistra. 

Digitate il risultato e premete Return: vedrete apparire il valore 
calcolato dal computer per verificare l’esattezza del vostro cal- 
colo. 


La prima operazione viene detta OR, la seconda AND e l'ultima 

mot 

L’algebra beo leena è lo strumento ideale per compiere opera- 
zioni sui numeri binari, che possono assumere solo 2 valori, “CT 
è u t”, Per convenzione, allo 0 corrisponde il valore logico falso e 
a 1 il vero 

Ecco comesi comportano queste operazioni con i numeri binari: 


A = I NT ( RND C 0 ) *256 > : B= 1 NT C RND- C 0 > *256 ) : OP= I NT ( RND < 0 ) *2 ) 

SCNCLR ; FOR 1=0 TO 7 

1F A AND 2-H 7- l > THEN CH AR, 4+ I , 3 , " 1 " i ELSE CHAR, 4+ 1 1 3, "G* 
NEXT I : CH AR , 14 r 3 f STR$ C A ) 

! F OP THEN CHAR ,1,4, “OR" : ELSE CHAR ,0,4, ^AND" 

FOR 1=0 TO 7 

1F B AND 2^t7-l> THEN CHAR f 4+ I , 4 t n : ELSE CHAR f 4+l,4,"0" 

NEXT I : CH AR , 14,4, STR$ (. 0 1 

IF OP THEN R=<A OR B ) : ELSE R= t A AND B) 

PRINT: INPUT"!?] =«*AS 
FOR 1 =0TQ7 

IF R AND THEN CHAR , 4f I , 8, : ELSE CHAR ,4+1, S,"©" 

NEXT i : CHAR , 14, 6,£TR$(R) 

GETKEV A$ : GOTO 100 


beEP fcADBK*» 


Ecco una semplice utility che ha fa funzione di emet- 
tere un breve segnale acustico af termine di ogni 
operazione di Load e Save, sia su cassetta che su 
disco. Eviterete così, soprattutto nel caricamento di 
programmi non "turbizzati", di dover passare diversi 
minuti davanti af computer attendendo la fine dell'o- 
perazione in corso, U programma sì divide in due 
parti: il caricatore Basic e ri programma vero e prò- 
prio, scritto in linguaggio macchina e inserito nel li- 
stato sotto forma di numeri (corrispondenti ai codici 
delie varie istruzioni) contenuti nelle linee DATA, Il 
caricatore Basic è, come di consueto, composto dal- 
le due istruzioni READ E POKE inserite in un ciclo 
FOR-NEXT, ma ha una particolarità: effettuato l’in- 
serimento della routine nella zona di memoria desti- 
nata a contenerla (cioè da $3FG0 a $3F44), doman- 
da se si vuole salvarla su cassetta o su disco, inse- 
rendo in memoria il numero del dispositivo corri- 
spendente (1 per il registratore e 8 per l’unità a di- 
schi), e quindi richiama una sequenza di istruzioni 
che provvede al salvataggio delia parte in linguag- 
gio macchina sulla memoria di massa specificata 
in questo modo, ricaricando il programma con l'i- 
struzione 
LO AD ■ f B E E P” , 1 >1 

esso verrà già inserito nella locazione desiderata, 


senza dover utilizzare il caricatore in Basic, che vi 
consigliamo comunque di salvare con la consueta 
istruzione SAVE prima dì dare il RUISL 
Se volete cambiare E3 nome del programma, modifi- 
cate i quattro numeri alla riga 280, corrispondenti ai 
codici ASCII dei caratteri. 

Per attivare il beep digitate SYS 16128 mentre per 
disattivarlo usate SYS 16140- La routine in linguag- 
gio macchina risiede, come dicevamo, sopra 
$3FOO, cioè quasi alfa fine della zona di memòria a 
disposizione sul Ci 6; per proteggerla dalie cancel- 
lazioni accidentali, digitate: 

POKE 55,0 : POKE 56,63 : NEW 
settando così i puntatori della locazione più alta uti- 
lizzabile dai programmi e dalle variabili Basic sinci- 
zio de ila nostra routine. Non potrete perciò caricare 
programmi più lunghi di 1 2 KByfe. 

Ovviamente, è anche possibile ricaricare ogni volta 
il listato, dando poi il Run; in questo caso potete eli- 
minare ie righe dalla 130 alia 1 80. 

Chi ha un pò di pratica nella programmazione in lin- 
guaggio macchina potrà provare a spostare la routi- 
ne in un'altra zona di memoria, ad esempio a partire 
da SOSSE, in modo da non sottrarre spazio ai norma- 
li programmi. 


ioo 

110 

120 

130 

140 

150 

160 

170 

ieo 

190 

200 

210 

220 

230 

240 

250 

260 

270 

260 


FOR T= 16 126 TG 16232 :REÀD A : FGKE T,A-P = P+A-NEXT 
IF P= 11760 GOTO 130 
PR I NT "CONTROLLA LINEE DATA” : END 
PRINT”tflVUOI SALVARE IL PROGRAMMA SO” 

ÌNPUT” 133 HI SCO G taC»SSETTA ”;A$ 

[F A*-”D W THEN POKE 16197 , 0 :GOTO ISO 
(F A* = ”C” THEN POKE 1 G 197 , 1 t GOTO 180 
GOTO 130 
SYS 16196 

SYS 16126 : POKE 55,0 ì POKE 56,63 i NEW 

f?*™ 169 , 39 , 141 , 46 , 3 , 169 * 63 , 162 , 33 , 168 , 206 , 11 * 169 , 74 * 141 , 46 , 3 , 169,240 
160 , 241 , 141 , 47 , 3 , 142 , 48 , 3 , 140 * 49 , 3 , 98 , 32 , 164 , 241 , 76 * 42 , 63 
DATA 32 , 74 , 240 , 162 * 6 , 32 * 196 , 104 , 162 * 2 * 134 , 126 , 134 * 127 , 162 * 0 * 134,128 138 
DATA 160 , 51 , 32 , 104 * 184 , 166 , 157 * 164 , 158, 96 
REM ROUTINE Di SAVE 

DATA 162 * 8 * 160 , 1 , 32, 21 * 244 , 169 * 4 * 162 , lOl , 160 * 63 , 32 , 12 , 244 , 169 , 0,133 
DATA 216 * 169 , 63 , 133 * 217 * 169 , 216 , 162 * 60 * 160 * 63 , 76 , 14©, 241 
DATA 66 , 69 , 69,00 ; REM NOME PROGRAMMA 
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1. THETEMPLE 

Calza in testa II tuo famosissimo copricapo, 
impugna la frusta e indossa sulle spalle il tuo 
leggendarie mantello. 

Dovrai penetrare al l'intèrno del tempio male- 
detto con un duplice scopo: cercare di salva- 
re I bambini che vi sono tenuti prigionieri e 
recuperare le pietre preziose di Sarkana. 
Attento ai nemici e al rischi nei quali ti imbat- 
terai lungo il cammino. Le guardie che con- 
trollano il tempio combatteranno fino all'e- 
saurimento delle toro forze, 

Attento anche al velenosi esimi cobra ohe 
compariranno inaspettatamente davanti ai 
tuoi piedi. 

Attraverserai pericolose pensiline, guiderai 
un furgoncino di fortuna lungo la strada fer- 
rata della miniera, guaderai pericolosissimi 
pozzi senza fondo. Per completare le tua mis- 
sione dovrai fare appello a tutte le tue riserve 
di coraggio, forza e abilità, 

LA STORIA 

Stai attraversando un remote villaggio india- 
no una volta protetto dalla sacra e potente 
pietra Sarkana. li furto della pietra portò di- 
struzione e tutti i bambini dal villaggio spari- 
rono. 

Inviato alla ricerca dei piccoli innocenti, che 
la credenza popolare vuole rapiti dalle forze 
del male, scopri che sono tenuti prigionieri 
come schiavi nel palazzo del Marajah. 

Il palazzo è un luogo segreto in cui il culto 
della morta viene praticato dal Thuggee, Tal- 


2. R OCK-AT-TOO 

Sei In guerra, In guerra spaziale, inviato in 
missione spedale, e ti è stato affidato il com- 
pito di perlustrare l'universo dove, a quante 
pare, negli ultimi tempi stanno capitando un 
pò troppe cose sospette. 

Al comando della tua nave potrei ispezionare 
l'intero Universo e, nel caso, agire pronta- 
mente per eliminare gii eventuali sgraditi 
ospiti. 

Lo scopo principale sarà quello di distrugge- 
re tutte le forme aliene presenti nella zona 
che stai sorvolando. 

Apri il fuoco sulle cupole rosse perché sarà 
scio grazie alla loro distruzione che potrai 
eliminare i generatori alieni. 


3. ROADSTER 

Un Gran Premio di motociclismo? 

Può darsi! Sicuramente un gioco molto av- 
vìncente per chi ama la moto e il pericolo. 
Quante volte, guardando alfa televisione le 
gare motociclistiche ci siamo spaventati nel 
vedere come i bravi e coraggiosi motociclisti 
si piegano con le moto veso l'asfalto del trac- 
ciato per ettenere una traiettoria precisa evi- 
tando cosi: che la forza centrifuga li spinga 
verso il bordo del tracciato. E poi, chi di voi 
non ha tremato nel vederli affrontare con la 
disinvoltura di sempre, la pista resa scivolo- 
sa da una pioggia battente? Beh, ammettia- 
molo, ci vuole motto coraggio e nervi saldi 
per riuscire a portare a termine una gara. 

In questo gioco ti verrà data la possibilità di 
controllare una moto su un tracciato davvero 
mozzafiato. 


lo prelato della setta. U n uomo senza scrupo- 
li e senza pietà obbliga I bambini a scavare 
nelle miniere per cercare pietre preziose, 
comprese le pietre perdute Sarkana. L'azio- 
ne di gioco ha luogo nelle segrete del palazzo 
del Marajah dove, l'eroe della nostra storia 
(tu E), viene inseguito da folte schiere di nemi- 
ci 

Usa la sua frusta come una liana per saltare 
da un burrone all'altro e per difenderti contro 
tutti i perìcoli. 

IL GIOCO 

Al tuo passaggio, nella prima fase, dovrai li- 
berare ì bambini che vengono tenuti prigio- 
nieri e scappare lungo i cunicoli delle miniere 
per sfuggire al guardiani. Attento al labirinti, 
agli stretti passaggi, ai cunicoli, alle scale, ai 
canali e al ponti mobìli 
Nel tentativo di raggiungere l'entrata dai tun- 
nel ti scoprirai alla guida di un vagoncino da 
miniera nel tentativo di sfuggire alle guardie 
cheti inseguono senza tregua. Fai attenzione 
perché, nel corso delia tua fuga spericolata, 
dovrai evitare di deragliare lungo il percorso 
incerto della strada ferrata che costeggia la 
miniera. Fai attenzione alle possibili traversi- 
ne mancanti, al salti, ai mostruosi pipistrelli e 
alia guardia gigantesca. 

Al l'interno del tempio maledetto dovrai cer- 
care di raggiungere la gemma Sarkana collo- 
cata di fronte a Kali, la Dea della morte. 

Una volta recuperata dovrai fare ritorno alla 
caverna della miniera. L'azione dovrà conti- 
nuare finché non riuscirai a recuperare tre 



pietre. Entrato In possesso del prezioso bot- 
tino dovrai scappare passando sopra un pe- 
ricolosissimo ponte sospeso- Otterrai un bo- 
nus punti sa riuscirai a portare a tèrmine la 
tua fuga. 

LA FRUSTA 

La tua frusta sarà l'unica arma a disposizio- 
ne. Per ottenere scu diasciate mortali premi il 
tasto Fi re. Usa la frusta per colpire le guardie, 
ucciderei pipistrelli, dondolarti da un palo al- 
l'altro e per liberare I bambini imprigionati 
(frustando il lucchetto delle gabbie). 

CONTROLLI 
Joystick in porta t 

Joystisck per muoversi e guidare il vagone 
netta miniera 
Fire per frustare 


Dovrai fare molta attenzione alle insidie che 
gli innumerevoli squadroni alieni portano 
con sé e al loro modo di muoversi per poterli 
eliminare con un colpo ben centrato. Ricorda 
però di tenere d'occhio tutto il settore in cui ti 
stai muovendo perché le insidie sono nume- 
rose. 

Benché la tematica sia molto semplice il gio- 
cò è avvincente e la voglia di abbattere sem- 
pre più nemici e di ottenere migliori risultati, 
ti prenderà la mano In una avvincente sfida 
contro te stesso. 


CONTROLLI 

Joystick in porla 1 

Ftre per giocare e per sparare 



i greco ti mostrerà nella parte 
:urto, mentre, in alto, potrai ve- 


LO SCHERMO 
Lo schermo di * 
centrale, il circuii 
dere 11 punteggio raggiunto, la velocità, il 
tempo ancora a disposizione, le tre marce 
della moto di cui una, quella in uso, illumina- 
ta; e, ancora, Il percorso mancante al com- 
pletamento del tracciato oltre, ovviamente, al 
livello di gioco nel quale ti stai destreggian- 
do. 

Buon divertimento, centauro! 


CONTROLLI 
Joystick in porta 1 


TASTI 


■ por sterzare a destra o sinistra 
per cambiare marcia 
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4. AUSTRALIA 

Sei mai stato in Australia? Noi si- 
E ti garantiamo che. a parte le grosse citta, 
non c'è molto da star tranquilli nel resto dei 
continente. Basti pensar# che solo II venti 
per eentodel Paese e abitato a livello urbano: 
per il resto c e asserto e desolazione. 

Da un punto di vista naturalistico il oontinem 
te australe off re infiniti spunti per una ricerca 
approfondita su fiora, fauna e sulle condizio- 
ni climEticfte. 

La nostra avventura in Australia ci ha talmen- 
te colpito c^e abbiamo pensato di fame un vi- 
deogioco. Lo seroliing verticale mostra il vei- 
colo da noi usale per attraversare i' deserto 
austrs iene. 

Il percorso, come potrai vedere, non sarà né 
dei oiu faci! né dei oiu tranquilli Infatti aton- 
ie" 1 con trappole- morta li. boomerang e a [tri 
doriteli faranno di tutto per far effe il tuo 
vaicelo vada a fr scasarsi conto i numerosi 
ostacoli. 


Non ohe gli aborigeni siano cattivi ma. dicia- 
moci la verità, li abbiamo sorpresi con il fra- 
casso della vettura e, naturalmente, anche 
con quello che. regolarmente, abbiamo com- 
bina to la sera nel nostro accampamento fsi 
sa come siamo fatti noi ita Man IL.) 


CONTROLLI 

Joystick In porta 1 

Spazio 'Pire per giocar^ a sparare 

Joystick * — * per muoversi 

Joy * per scollerà re 

Joy T per rasentare 




5. FASTFOOT 


Si d oe c^'S' 9 ftepoii la gente . moneti i avori 
piv espirar por gustdac nara-i de vivere. La 
*5“:as.,s e bisogno i p-i-cip*'. artefici 
- o->asto 'enoneme effe ncr trova risconta 
r -ie'ss - -.5 altra de monda. S é cero un 
■aroro cos; sdraino one abbiamo ntenuto ap^ 

GO'T;--o creare un vtìfeociìpoo OC* • eo ;sm.;E- 

Earo S tratta ati “test -cór' , .tu oro molo 
tre S - arr.si-.asrr p Órrn^pc? Va 
5' sj pippMMF. s?r- ?iW2Sirti$nto per 

Ti5K2;; 0& pséCi. i V 3 di alcuni ta- 
Sit-o-i TìctPi: e, " interno 0 ur. «’sinounar. 
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Sosiióeraio. 
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(.'ASSEMBLER 
PER USX 


24a lezione 
di Massimo Ceilini 


MSX ROM ROUT1NES (li) 

Proseguiamo In questo articolo l'esposizione di alcune delle 
principali routine ROM degli MSX. Nello scorso numero ab- 
biamo esaminato diverse routine preposte aita gestione dei 
video , mentre stavolta ci occuperemo delle routine per "leg- 
gere" la tastiera , il joystick o il PSG, che ci permetteranno di 
rendere interattivi i nostri futuri programmi. A proposito nel- 
la prossima puntata realizzeremo it primo vero programma 
dedicato agli MSX, con tanto di sprites e joystick! 
Passiamo ora a esaminare le citate routines che proporre- 
mo netto stesso formato utilizzato nella precedente puntata. 


DCQMPR 20H 

Confronta il contenuto dei registri DE e HL. 
INPUT: / 

OUTPUT : Il flag di zero è settato se HL DE, op- 
pure il flag di carry è settato se HL mi- 
nare di DE, altrimenti è resettato. 
REGISTRI ALTERATI: AF. 



CHPUT A2H 


Invia un carattere allo schermo. 

INPUT: A deve contenere il codice del carattere. 
OUTPUT: CSRX e CSRY contengono i nuovi va- 
lóri di riga e di colonna. 

REGISTRI ALTERATI: / : 


BREAKX BTH 

Controlla se sono stati premuti i tasti CTRL +■ 
STOP. 

INPUT: / 

OUTPUT ; Il carry flag è settato se i tasti sono sta- 


ti premuti 

REGISTRI ALTERATI: AF. 



GTTRIG D8H 

Controlla lo stato dei tire sul joystick o sulla barra 
spazio. 

INPUT: A deve contenere l'identificatore del tire, 
come segue: 

0 — barra spazio 

1 = fire 1 porta A 

2 - fire 2 porta A 

3 = fine 1 porta B 

4 = fire 2 porta B 

OUTPUT : A contiene 255 se il tire è premuto, al- 
trimenti zero. 

B BGÌISTfM ÀLtÉRAlì: AMiÉBE, Hfe . | 

BEEP COOH 

Esegue un BEEP analogamente all’omonimo co- 
mando BASIC. 

INPUT:/ 

OUTPUT: / 

REGISTRI ALTERATI: AF, BC, DE, HL. 



WRTPSG93H 

Scrive un dato in uno dei registri del PSG. 
INPUT: A deve contenere il numero del registro 


(0-1 3), mentre E deve contenere il dato. 
OUTPUT: / 

REGISTRI ALTERATI: / 


CALPAT 84H 

Fornisce lindi rizzo in VRAM del pattern dello 
aprite. 

INPUT : A deve contenere il numero dello sprite (0 
-31). 

OUTPUT: HL contiene Findi rizzo iniziale dei pat- 


tern in VRAM. 

REGISTRI ALTERATI: AF, DE, HL. 
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CLRSPR S9H 

Iniziai izza tutti gli sprites (resetta e disabilita). 
INPUT:/ 

OUTPUT: / 

REGISTRI ALTERATI: AF, BC, DE, HL. 


Ci sarebbe ancora motto da dire sulle numerose routines 
ROM e sugli enormi vantaggi che esse forniscono all f uten- 
te-program ma tore 1 ma non cì sembra il caso dì sovraccan- 
varvi più de! dovuto r visto che in questi due numeri abbiamo 
esaminato oltre venti routines per te più disparate applica- 
zioni. 

Naturalmente siamo ben consapevoli che queste routines 
non sono certo sufficienti per realizzare il programma as- 
sembler che sicuramente avete in mente di fare , ma se met- 
tete assieme te varie routines a carattere generate esami- 
nate alcuni mesi fa (moltiplicazioni, contatori, eoe.) e queste 
uitime routines ROM MSX vi accorgerete di avere a disposi- 
zione degii strumenti sufficientemente perenti per numero- 
sissime applicazioni; comunque non abbiate fretta perche r 
come già annunciato alt inizio deff 'articoio, nel prossimo nu- 
mero progetteremo e realizzeremo un software ", iodico " 
che non mancherà di darvi soddi fazioni. 

Qui di seguito riportiamo, come annunciato nello scorso nu- 
mero, un elenco di alcune delie principati variabili di siste- 
ma. Sarebbe francamente impossibile rìpodade tutte poi- 
ché sono centinaia, ma sarebbe oltremodo inutile in quanto 


ben poche di esse rivestono qualche utilità nell’ambito delia 
programmazione. 

A fianco del nome viene riportato l' indirizzo esadedmale, la 
lunghezza in bytes e un breve commento. 


UNL40 F3AE 
L1NL32 F3AF 
CLMLST F3B2 
FORCLR F3E9 
BAKCLR F3EA 
BDRCLR F3EB 
CSRX F3DD 
CSRV F3DC 
SCRMOD FCAF 
OLDSCR FCBO 
CLIKSW F3DB 
DEFTBL F6CA 
GXPOS FCB3 
GYPOS FCB5 
CSRSW FCA9 


(1) N ù colonne in screen Q 
(!) colonne in screen 1 
(I) N“ linee sullo schermo 
(I) colore caratteri 
(I) colore sfondò 
(I) colore bordo 
(I) posizione X del cursore 
(I) posizione Y del cursore 
(I) attuale modo screen 
(I) vecchio modo screen 

(1) click tasti 

(25) tipo di variabile (A-Z) 

(2) posizione del cu rsore g rat' ce X 
(2) posizione dei cursore grafico f 
(I) flag cursore ON.0FF 


Anche questa lezione è dunqe giunta ai terre ne. Pr. ~~ 1 : 
fasciarvi tengo comunque a farvi un’ultima racccma-caz'c- 
ne: non abbiate fretta e non siate impazientì di :mpa's r e r_:- 
to subito , le informazioni devono essere apprese e ponde- 
rate un poco alfa volta, quindi le eventuali lacune saranno 
colmate volta per volta, quando se ne presenterà / accasa- 
ne. Arrivederci al prossimo numero. 
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IMPARARE 

° L'INGLESE E IL TEDESCO 
DA OGGI NON E # PIU r UN PROBLEMA 

V IL NOSTRO METODO, SEMPLICE ED EFFICACE, 
TE AIUTERÀ' A PARLARE CON DISINVOLTURA 


L'INGLESE E IL TEDESCO 

£> QUALUNQUE SIA LA TUA ATTUALE PREPARAZIONE 
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